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INTISARI 

Game atau permainan digital merupakan salah satu sarana hiburan yang 
populer saat ini. Dengan kemajuan teknologi, game telah berkembang menjadi 
bentuk seni yang dapat menyampaikan cerita dan pesan kepada pemain. Animasi 
adalah elemen penting dalam pengembangan game, berperan besar dalam 
penyampaian cerita dan pengalaman visual. 

Karakter Odin dirancang menggunakan teknik polygonal modeling dan 
box modeling untuk menghasilkan detail yang kompleks sesuai dengan 
karakteristik Odin, dan animasi menggunakan teknik keyframe animation, yang 
memungkinkan pembuatan gerakan yang halus dan konsisten melalui keyframe 
untuk karakter robot. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis teknik modeling dan animasi 
karakter Odin yang diterapkan dalam pembuatan animasi 3D pada game 
"Redemption of Souls". Penelitian ini mengkaji kelebihan, kekurangan, serta 
efektivitas teknik tersebut dalam menghasilkan animasi. 

Animasi game "Redemption of Souls", mengangkat cerita bergenre fantasi. 
Dengan menggunakan animasi 3D, cerita yang diangkat merupakan cutscene 
pembuka game. Gaya visual yang diterapkan dalam "Redemption of Souls" 
menggabungkan teknik cell shading dan stylize. 

 
Kata kunci: Modeling 3D, Animasi 3D, Redemption Of Souls, Odin 
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ABSTRACT 

Digital games are one of the most popular forms of entertainment today. 
With technological advancements, games have evolved into an art form capable of 
conveying stories and messages to players. Animation is a crucial element in 
game development, playing a significant role in storytelling and visual experience. 

The character Odin is designed using polygonal modeling and box 
modeling techniques to achieve intricate details that match Odin's characteristics. 
The animation employs keyframe animation techniques, which allow for the 
creation of smooth and consistent movements through keyframes for a robotic 
character. 

This research aims to analyze the modeling and animation techniques used 
for the character Odin in the 3D animation of the game "Redemption of Souls." It 
examines the strengths, weaknesses, and effectiveness of these techniques in 
producing animation. 

The game "Redemption of Souls" features a fantasy genre story. Using 3D 
animation, the story is presented in the opening cutscene of the game. The visual 
style of "Redemption of Souls" combines cell shading and stylized techniques. 
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